MODERN VITA
360

Daniel Orlando Franco Lépez

Proyecto de Grado
Artes visuales
Unad
2025



MODERN VITA

Introduccion 360

Este proyecto denominado “Modern Vita 360” tiene como objetivo el
analisis y reflexidn sobre las practicas consumistas y su influencia en la
definicién de nuestra vida cotidiana en el contexto local, influenciando
nuestra manera de ver el mundo y la manera como definimos nuestra
identidad, llevando a la sociedad a aspectos como la depresion, la
ansiedad y la autoexplotacién, aspectos se han visto en aumento en los
ultimos afios en Colombia, teniendo actualmente un 4.7 por ciento de la
poblacién con padecimientos de depresion y ansiedad especialmente
entre jovenes y adultos, siendo esta la segunda causa de enfermedad
mental mas relevante en Colombia segun el ministerio de salud y estando
su porcentaje por encima del promedio mundial.

Para ello se propone el desarrollo de una experiencia mediante el uso de
realidad virtual, donde se exploren estos cuestionamientos a través de un
viaje en el espectador que va recorriendo distintos escenarios con una
voz que lo guia, donde se reflexiona sobre los modelos impuestos, el
consumo Y la cultura del capitalismo que rige nuestras vidas a modo de
reflexion de una manera introspectiva y profunda, a través de un recorrido
de aleccionamiento moral que le permita al espectador auto cuestionarse
sobre la manera en que vivimos, de esta forma el espectador va cruzando
distintos espacios a lo largo del recorrido como “El salén del
inconsciente”, el “bosque de los olvidados”, para finalmente llegar a “la
habitacién del fin” (La muerte).

Para ello haciendo uso de Unreal Engine (Motor de videojuegos), Blender,
entre otros programas, para la creacion del escenario, la historia y las
animaciones, asi como su renderizacion. Posteriormente se publica en
una plataforma de video como YouTube que soporta videos en realidad
virtual y donde el usuario pueda experimentar la experiencia desde su
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teléfono, Tablet, pc u otros; esto con el fin de que este abierta a un
publico mas amplio y participativo, contando la temética con una alta
relevancia en la actualidad, debido a los problemas de depresiéon y
ansiedad producto de las altas demandas sociales en una cultura de la
produccidén y consumo, asi como la constante comparacién de nosotros
mismos con respecto a lo que vemos en los medios y las redes, siendo
este uno de los mayores influyentes en lo que respecta al territorio, pues
segun el DANE y Datareportal en Colombia al menos el 70 por ciento de
la poblacién hace uso de redes sociales e internet, teniendo estas una
gran repercusion en nuestra vida diaria y la forma en que la percibimos.
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Justificacidon 360

El exceso de capitalismo y la cultura del consumo, ha generado altos
estandares de estrés y crisis en nuestra sociedad, basta con mirar los
registros de la OMS en su articulo Organizacion mundial de la salud.
Depresién (2023), donde aproximadamente 280 millones de personas
poseen depresion, esto debido a las altas demandas dinamicas del
mundo actual, asi como la necesidad de cumplir con ciertas metas
sociales que desemboca en toda una seria de problemas emocionales y
de salud mental, esto combinado junto a la masiva exposicion de redes y
medios de comunicacidon terminan por complementar un coctel de
diversos mensajes sobre lo que se debe hacer o las caracteristicas a
completar para ser aceptado en la sociedad que han terminado por
afectar al individuo. En la sociedad Colombiana esto no ha sido la
excepcion, teniendo un incremento de la depresion y el estrés social
producto de estas dinamicas, como lo menciona la psicéloga Laura
Restrepo en Las redes y la salud mental (2023) “las redes sociales
pueden producir emociones de fracaso y frustracidon porque los usuarios
se exponen a un mundo en el que se comparte lo perfecto”.

De igual forma en un estudio realizado por la revista Scientific American
denominado Why Social Media Makes People Unhappy And Simple Ways
to Fix (2022), se destaca que la principal causa dentro de los problemas
mentales y la infelicidad, esta asociada con la insatisfacciéon con la vida y
la constante comparacion con los modelos de redes, modelos que
establecen el objeto o producto como eje de la felicidad del ser.

Otros estudios también han mencionado el burnout (Desgaste mental)
producto de las altas demandas laborales y la sobre explotacion para
cumplir con las medidas de produccién como un factor determinante en
la depresion sobre todo en los adultos y jovenes, que terminan por
desgastar su salud mental y fisica en la busqueda de estas expectativas,
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como lo menciona Dayana Ramirez en La incidencia del capitalismo en la
salud mental de los jévenes colombianos. (2020) “La continua busqueda
del éxito y de la riqueza hace que se cree un estereotipo de vida (..) de
cierta forma se reduce toda la existencia de un individuo a lo productivo
que se es o no” (p.5).

De esta forma la cultura del capitalismo se ha convertido en todo un
problema para la sociedad, en Colombia esta cifra es una de las mas
relevantes, segun el instituto nacional de salud en su articulo
Identificaciéon de barreras de la depresion no atendida en Colombia
(2023), la tasa de depresion corresponde al 4.7 por ciento, es decir
2°’400.000 de personas y el 66 porciento de personas mencionan haber
tenido problemas por salud mental y estrés en algun momento, de esta
forma la necesidad de una exposicidn y de una actividad consumista
constante del individuo ha terminado por encasillar a las personas en un
estilo de vida inestable y cerrado, al respecto de la exposicién a redes y
las practicas del capitalismo Paola Hincapie en Las redes y la salud
mental (2023) menciona como las redes sociales corresponden a un
fragmento del capitalismo de la vigilancia, es decir un entorno en donde
se analizan y programan las conductas de los usuarios a partir de las
interacciones y lo que consumen, de manera que cualquier
comportamiento fuera de ese modelo de consumo queda relegado o mal
visto.

Sobre lo anterior Alba Carosio en su texto, El género del consumo en la
sociedad de consumo (2008), ya mencionaba la manera como la
“american way of life” o el estilo de vida americano, habia terminado por
cosificar a la mujer y al hombre, como un método para promover el
consumo Y las practicas productivistas. Esto ha traido consecuencias en
el individuo, quien se ha llevado a si mismo ha sobre actuarse, anteponi-
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Justificacidon 360

endo, lo material por encima de si mismo, encasillando a este en unas
dinamicas autodestructivas de consumo constante para poder definir su
identidad y su aceptacion en la sociedad, al respecto Byung-Chul Han
menciona en su libro, La sociedad del cansancio(2010), como la
productividad y el consumo han terminado por desintegrar al individuo,
llevandolo a una espiral de depresion, angustia y auto explotacion en
orden de cumplir con las imposiciones sociales.

De esta forma la cultura del capitalismo nos ha llevado a definirnos a
partir de lo que consumimos y lo que poseemos, Colombia y en especial
Bogota es evidencia de ello,la jerarquia social y la aceptacion se
producen con base en la cantidad de bienes y objetos adquiridos
(nimero de propiedades, lugares frecuentados, tipos de auto, entre
otros.), transformando la identidad en una carrera sobre el que mas
compra y mas bienes obtiene, sometiendo al individuo a un estilo de vida
en el cual termina por comprometer su propia salud mental e identidad,
en la busqueda de cumplir dichas definiciones, comparandose todo el
tiempo con los otros, facilitado por los medios masivos y la publicidad
que terminan por desfigurar la realidad del mismo.

De esta forma, este proyecto es pertinente como una manera de
repensar nuestros estilos de vida, nuestras concepciones sociales y la
forma en que nos percibimos, que sirva como una manera concientizar y
reflexionar sobre nuestra identidad y la manera en que ha quedado
definida por las practicas de consumo, mediante el uso de lo digital como
medio de la creacién de arte, que permiten nuevas formas de dialogo con
el espectador por medio de espacios virtuales que favorecen la
integracion de elementos artisticos como lo visual y lo interactivo para su
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narrativa, permitiéndonos explorar esos habitos que han terminado por
configurar la sociedad en nuestros tiempos de redes sociales,
tendencias y expectativas, ante una sociedad como la colombiana que
cada vez tiene un mayor indice de depresion y suicidios, de la cual se
forma parte tanto como artista como ciudadano, a través de una obra que
nos permita una reflexiéon y aleccionamiento sobre esas practicas
sociales y de consumo que hemos creado y que nos han traido hasta
este punto.
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Objetivos generales 360

- Crear reflexiones sobre la identidad y los estilos de vida en la cultura
del consumo, bajo el marco de la vida Bogotana, a través de una
experiencia digital enfocada en la realidad virtual, haciendo uso de
escenarios y una narrativa en 3D que permita cuestionar al espectador a
lo largo de la experiencia.

Objetivos especificos.

- Crear escenarios virtuales mediante el uso de elementos 3D que
establezcan el ambiente de la experiencia, los cuales serviran para
reforzar los cuestionamientos y reflexiones, a través de los elementos
simbdlicos que hay en cada uno de ellos (Salones blancos, bosques,
lapidas, etc.); representando las expectativas, los prejuicios, las ideas
sociales preconcebidas, entre otros, como una forma visual de conectar
la narrativa.

- Plantear reflexiones sobre el consumo y el capitalismo por medio de la
utilizacion de la realidad virtual para la creacion de experiencias
inmersivas, como una manera de impactar de forma mucho mas directa e
introspectiva a través de las tecnologias actuales, permitiendo fortalecer
la experiencia de la obra y su mensaje, al involucrar al usuario en la
reflexion de la misma.

- Incorporaciéon de medios digitales y plataformas como YouTube para la
integracion de la experiencia de manera que este abierta al publico y
desde dispositivos como tablets o smartphones para su interaccion,
como una manera de democratizar la obra, permitiendo su apreciaciéon y
experimentacion de parte de cualquier espectador, sin limitantes de
espacio o lugar.

——

- _____________________________________
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Reflexién conceptual. 360

Siempre estuvo claro que Modern vita 360 debia ser una obra reflexiva
pero no estatica, por eso no podia ajustarse a los modelos digitales
tradicionales (El video, la imagen, etc.), para hacer una experiencia era
necesario involucrar al espectador de una manera sencilla y dinamica,
una de las particularidades del arte interactivo es que muchas veces
depende de grandes producciones técnicas (Sensores, visores, espejos,
botones) para su realizacion, lo que hace que solo sea apreciable por el
participante que habita el espacio (La galeria de arte o la institucion
donde se desarrolla) dejando a los demas interesados con una
apreciacion externa muchas veces registrada en video, permitiendo
obtener una nocién de la obra mas no de la experiencia en si, por ende
para que esta fuera participativa debia estar al alcance de todos,
tomando los objetos tecnoldgicos (el teléfono, la Tablet, el pc) y las
plataformas digitales como eje de interaccion y de comun encuentro,
permitiendo la disponibilidad de uso de un mayor publico.

Al ser interactivo el video 2D no cumplia con estas caracteristicas dado
que posiciona al espectador en un lugar contemplativo y aislado, la
realidad virtual por el contrario permite la libertad de explorar el
escenario y el universo que se le propone segun el espectador desee,
perteneciendo a ese nuevo espacio digital fuera de la realidad,
haciéndolo mucho mas inmersivo y dinamico.

Modern vita hace uso de elementos 3D y de interactividad, lo cual implica
un desafio en términos de propuesta, buscando equilibrar su resultado
técnico con una obra que permitird a todos su apreciacion, para ello la
creacion y optimizacién de modelados, renderizados y edicidn se
convierten en aspectos relevantes, pues si algo tiene el arte interactivo
es que debe ser intuitivo para el usuario, en este caso a través de la
espacialidad de la realidad virtual.
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Reflexion conceptual. 360

De esta forma se empezd por el diseiio de Guion, el cual daria pautas al
recorrido y las ambientaciones, era necesario definir el tono de la obra, la
manera en que se comunicaria con el espectador y sus interacciones, asi,
se definen también cada uno de los elementos del escenario y la manera
en que se compondrian cada uno de ellos (Color, elementos visuales,
composicion, etc.) esto a través de bocetaciones y textos descriptivos
que sirvan como guia para su desarrollo.
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Obra: Modern Vita

(El espectador se despierta en una habitacion vacia, lo recibe una voz en off)
Voz de la conciencia

- Hola veo que despertaste ... me alegra conocerte —
- Teves confundido...tranquilo sera un viaje interesante, ahora mismo estas en la sala del
inconsciente, nada de lo que ves aqui te puede lastimar o quizas si—

- Los puntos gue ves en el suelo son los prejuicios y todas las cosas que se te han ensenado,
intenta ignorarlos-

Se gue has estado pensativo ultimamente, decisiones que tomar, caminos que elegir... {pero son
realmente estos necesarios?

Piensalo, al nacer se nos inculcan ciertos modos de vida, ciertas formas de ver el mundo, lo que
comemos, la forma en que pensamos, como nos comportamos, pero ées realmente esa la unica
manera de ver el mundo?

Ven sigueme te llevare a otro lugar
(Avanzan por el salon del inconsciente)

Luego al ir creciendo, se nos vende un paquete estandar, un curioso "todo en uno”, lleno de
suenos, metas, productos para ser feliz, pasos para autorrealizarse, consejos para ser exitoso.

(El espectador cruza un umbral y queda oscuro unos segundos)

¥ muchas veces no era eso lo que queriamos... {verdad?

(El espectador ingresa al Bosque de los olvidados, es de noche)

Vale, ahora estamos en el bosque de los olvidados, cada arbol aqui representa una persona que
siguio ciegamente todo esto, muchos no vivieron sus vidas, no fueron felices realmente, dedicaron
su tiempo vivos, a intentar cumplir estos estandares, a pesar gue muchos tuvieron grandes
fortunas y objetos y otros no tanto, la verdad terminaron con grandes crisis de depresion, en
soledad y vacio.

Fragmento de guion — Modern vita 360 T 10
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Reflexion conceptual. 360

La voz que acompafia al espectador también corresponde a un factor
clave, pues es quien va guiando al espectador a través de las reflexiones
y los pensamientos, por lo cual también es necesario definir su tono de
voz, personalidad y métodos de expresion que usaria, siendo esta la guia
auditiva del participante como una forma de enriquecer la experiencia y
de establecer una conexién entre la obra y quien participa.

Con esto definido se procede entonces a la realizaciéon de modelados 3D
junto a su texturizado, creando los distintos props necesarios para cada
escenario para posteriormente llevarlo al motor grafico y de videojuegos,
alli se crean y establecen cada uno de los escenarios y sus implicaciones
(Iluminacidn, texturas, composicién) también se establecen las camaras y
el recorrido de cada una de ellas.

Registros de modelado 3D - Modern Vita 360
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Reflexidon conceptual.
. J Al respecto es necesario su creacion en camaras 360 virtuales, que
R (s e .. A BB e i i permitan luego la captaciéon del espacio 3D, esto requirié programacion
e ° '. .§ de las camaras virtuales y de las texturas para una correcta renderizacion
) s =i ademas de considerar el tiempo de cada una de las tomas.
E . Hom r0n Una vez obtenido los renders 360, son exportados y llevados a edicion,

_ ' | donde se graba la voz que acompafa al espectador, para luego ser

o= .y | ensamblado junto a las tomas 3D y llevadas a formato en realidad virtual,

para la publicacidon de la obra se establecen y se buscan plataformas

: digitales que permiten el formato, de manera que facilite la
experimentacion del espectador haciéndolo mas abierto al publico.
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Reflexidon conceptual.

Dentro de estas caracteristicas del video en realidad virtual, es
importante destacar algunos aspectos que se fueron descubriendo a lo
largo del desarrollo de la obra, el primero de este corresponde a los
tiempos de produccidn y renderizacidn, es para esto importante definir el
tiempo para el modelado de los objetos, los cuales deben ser livianos
para reducir su procesamiento en el motor gréfico, en cuanto a
renderizado se debe considerar el tiempo de renderizacion de cada
escena, en este caso, la renderizacion de cada escena tomo entre 3y 5
horas cada una, por lo cual se convierte en un aspecto crucial de su
produccion.

Keyframes 360 de la obra — Modern vita 360 Registro de render - Modern vita 360
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Reflexion conceptual.
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Otro aspecto esencial es la calidad de la resoluciéon del proyecto, dado B "Eua0 wi
que la experiencia corresponde a una interaccion en realidad virtual, se
debe trabajar con resoluciones por encima de 4k para asegurar un f :

21 también aprendido a lo largo del desarrollo de la misma, aportando
esto a la renderizacion de los pixeles.
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Otro aspecto que se convierte en un aspecto importante es el Foley, o
sonidos de ambiente, este no solo se encarga de otorgar ambientacién a
la obra, sino que aporta aspectos narrativos que profundizan la
experiencia, dandole vida y realismo a lo que estamos viendo al estar
acompafado de un componente auditivo, permitiendo la inmersion del
espectador, como el sonido de los pasos, del viento, entre otros, a
medida que se desarrolla el recorrido.

--------

De esta forma la obra busca proponer nuevos horizontes, abarcando los
medios digitales como una forma de contar nuevas narrativas y espacios
para el cuestionamiento, mediante el uso de la tecnologia y los nuevos
medios de comunicacion. Siendo una obra que hace uso de narrativas
interactivas y envolventes, que toma en consideracion las facilidades
tecnoldgicas de los espectadores para su desarrollo como una manera
de involucrarlos y hacerlos agentes participativos, entendiendo el
espacio digital como una forma de alcance mas inclusiva y democratica
libre de limitaciones espaciales y fisicas.
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Registros de la obra — Modern vita 360
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correcto aspecto visual y técnico, en este caso la obra ocupa un formato 4 = - > S o o
de 4200 x 2100 px, manteniendo siempre la proporcion del formato de
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Marco tedrico

Para Byung-chul Han filésofo sur coreano, vivimos en una sociedad actual
del cansancio, saturada por la necesidad del deber hacer que conlleva al
hombre a extralimitarse casi sin darse cuenta para cumplir con ello. Esto
ocurre principalmente debido a las dindmicas capitalistas del mundo
actual, donde el marketing y la publicidad proporcionan los estandares
de lo alcanzable, de lo realizable, del ciudadano ejemplar, que promueve
el consumo y la produccién como unica manera de llegar a ello, mediante
la realizacién del sujeto por medio de la adquisicidon de productos,
servicios y estilos de vida que terminan por brindarle su valor dentro de la
sociedad, aun cuando estas no coincidan con sus ideales, al respecto
frente a estas practicas del consumismo y la productividad Byung-chul
Han (2010). menciona,

“La sociedad ha hecho que el ser humano en su conjunto se convierta en
una ‘maquina de rendimiento, cuyo objetivo consiste en el
funcionamiento sin alteraciones y en la maximizacion del rendimiento” La
sociedad del cansancio (p. 72). la actual aceleracion esta ligada a esta
falta de Ser. La sociedad de trabajo y rendimiento no es ninguna sociedad
libre” (p. 48).

Esto ha devenido en una influencia directa sobre nuestra identidad y
nuestro estilo de vida, que ha terminado por modificarse y moldearse
para ajustarse a lo que la sociedad y en especial los medios promueven,
de esta forma, tanto hombre como mujer se han visto afectados,
modificando sus roles sociales como una manera de asegurar el
consumo de cualquier manera, influenciado en cierta medida por el estilo
de vida americano o American way of life surgido en los 60, como lo
menciona Alba Carosio. (2008). (Genero del consumo)
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“La norma de consumo de masas supone una extension de las pautas de
consumo (...) Varios conceptos, como el confort y la moda, se convirtieron
en formas de codificacion social, y la publicidad construyo un sistema
social de aspiraciones. (..) Se comienza a constituir asi un conjunto de
demandas tipicas para los hogares, un “standard package” o equipamiento
basico que forma un conjunto de demandas asociadas cada vez mas
amplias.” (p.137)

De esta forma los estandares de la cultura capitalista, ponen al individuo en
una carrera sin fin, la busqueda del éxito como Unico objetivo lo convierten
en un ser sin rostro que actuda en funciéon de dicho logro, para ello a través
de practicas como la adquisicion de bienes, consumo de marcas,
exposicion en redes, explotacion laboral, entre otros, que poco a poco lo
van disociando de su verdadera identidad y de su identidad local. Colombia
no es la excepcion, como se mencionaba anteriormente (En la justificacién)
en los ultimos aflos factores como la depresidn y los suicidios han ido en
aumento, especialmente en jovenes y adultos, producto del estrés y la
ansiedad de factores como la presién social y los estandares que no
consiguen cumplir. De esta forma el individuo define sus habilidades de
autorreconocimiento e identidad, unicamente a partir de las cosas que
consume, creando una identidad inestable y cambiante, que depende en
todo momento de las conductas mercantilistas en donde la mayoria de
veces no entran las tradiciones; conductas de compra, éxito, rendimiento,
proactividad, ego, glamour, se convierten en la ruta de viaje que dirigen al
individuo, estableciéndose como guia para la definicion de su identidad y
su estilo de vida, como lo menciona Saavedra, Javier. (2007).

“La capacidad de eleccion sin restricciones es la escala por la cual se
mide la posicion social. Cuanto mayor sea ésta, es decir cuanto mayor sea

MODERN VITA
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la capacidad de un sujeto concreto en elegir sin obstaculo los objetos y
las excitantes experiencias que desee mas alta sera su posicion social y
mayor sera su autoestima. El sujeto consumidor ideal no necesita
demorar absolutamente ninguna gratificacion” (p.8)

La cultura del capitalismo convierte asi al individuo en una maquina de
productividad, de manera que puede seguir gastando en la medida que
este sigue produciendo, convirtiéndolo en un autémata que actua de
manera casi inconsciente, absorbido por su afan del éxito a toda costa, la
aceptacion social, la obtenciéon de objetos, el estatus social, la moda, los
medios y mas, haciendo que se sobre explote tanto social como
laboralmente de manera normalizada pues es con el fin de cumplir
expectativas sociales.

De esta manera los medios y el capitalismo no ofrecen una presidn
directa sobre el individuo, al menos no una direccionada, mas bien se
refiere a una presidn pasivo-agresiva, brindada por los mismos seres
sociales que se encuentran en la misma competencia, se ofrece una
libertad de operar segun se desee siempre y cuando sea con el fin de
cumplir dichos objetivos, de esta forma el individuo no es obligado, sino
que se auto obliga a cumplir con ello incluso si esto indica renunciar a su
identidad como una manera de alcanzar su “Exito personal” conél y con
la sociedad, al respecto Byung-chul Han.(2010). menciona

“La supresion de un dominio externo no conduce hacia la libertad; mas
bien hace que libertad y coaccion coincidan (...) Asi, el sujeto se abandona
a la libertad obligada o a la libre obligacion de maximizar el rendimiento,
esta autorreferencialidad genera una libertad paraddjica, que, a causa de
las estructuras de obligacion inmanentes a ella, se convierte en violencia”

(p. 31)
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Con esto las actividades del consumismo se hacen inherentes, se
convierten en parte del individuo social, que cumple a cabalidad la lista
de acciones establecidas, asumidas y promocionadas por la publicidad
pero también por la sociedad que termina por normalizarlas, y por el
contrario tachar a quien sospeche de ellas, nadie las juzga o las
determina de manera reflexiva, se asumen como acciones normales del
progreso, la obtencién de reconocimiento, la aprobacion social, la
jerarquizacién por quien consume lo mas caro, se convierte en la brdjula
de la identidad, se asume como una total normalidad asi tenga
consecuencias terribles para la identidad y la cotidianidad, el estilo de
vida se vuelve insostenible, los problemas como la depresion y la
ansiedad afloran de manera consecuente, dado que el individuo no es
dueio de su identidad, tampoco de su estilo de vida, esta a merced de
las empresas que definen como hay que vivir y que modelos seguir,
respecto a esto Guy Debord.(1967). menciona

“La alienacion del espectador en beneficio del objeto contemplado (que
es el resultado de su propia actividad inconsciente) se expresa asr:
cuanto mas contempla menos vive; cuanto mas acepta reconocerse en
las imagenes dominantes de la necesidad menos comprende su propia
existencia y su propio deseo. (..) sus propios gestos ya no son suyos,
sino de otro que lo representa. Por eso el espectador no encuentra su
lugar en ninguna parte “(P.8)

Esto se logra mediante la emocionalidad del objeto, se le otorga una
valor emocional mediante la publicidad y el mercadeo de manera que la
persona compra su valor social y emocional, asi el objeto de consumo no
se convierte en una necesidad real para suplir una actividad, sino como
una manera de llenar la identidad del individuo, esto no solo corresponde

——

- _____________________________________
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a una critica deliberada sino que en si corresponde a una estrategia de
marketing muy bien estudiada en la actualidad, al respecto Lorenzati,
Adalberto.(2022) Menciona

“Vivimos en una sociedad liquida, en la que nada es sdlido, todo es fluido,
por poco tiempo, y por consiguiente adquiere constantemente nuevas
formas. En esta sociedad las personas son, simultaneamente los
promotores de productos y el producto que promueven (..) el ritmo de
lanzamientos de nuevos productos es permanente, y poder seguirlo
demanda cada vez mas esfuerzos personales que conduce a una
ansiedad que va en aumento.” (p.222)

De esta forma la identidad del individuo también viene empaquetada, se
comercializa como objeto de valor, que debe buscarlo afuera y de vez en
cuando cambiarlo cuando sus productos, sus actividades o su figura
social ya no las represente, obligando a “Reinventarse”, cambiar su
guarda ropa, sus electrodomeésticos, su casa, consumir otra marca, acudir
a nuevos lugares, gastar cierta cantidad en otros, de manera que se le
asegure un estatus en la sociedad o por lo menos el sostenimiento del
mismo, aun cuando este sea insostenible. El individuo asi termina por
fatigarse, deprimirse, bajo un estado de total infelicidad, que se
acompafa y complementa por las redes y por los medios masivos, todos
felices, todos viajando, todos en un constante duelo de consumismo.

El sujeto termina por definirse desde lo que consume, las practicas de la
cultura capitalista han terminado por brindarle ciertas herramientas con
las cuales identificarse, pudiendo otorgarle mas o menos valor dentro de
la sociedad, por supuesto siempre desde una practica consumista. De
este forma el individuo define que consume como una manera de definir

N 244J
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“su identidad social, su lugar dentro de la comunidad, a partir de ello,
puede comprar ciertos productos, frecuentar ciertos lugares, trabajar
mas o menos horas, definir cierto calzado o cierta marca de tecnologia,
como una manera de jerarquizarse asi este no lo satisfaga, convergiendo
en una sobre glorificacion de si mismo que termina por agotarlo,
deprimirlo e incluso por de bajearlo en el momento en que este no pueda
cumplir con las expectativas del consumo social, y no solo esto, sino que
lo aprisiona en una espiral interminable, en un circulo vicioso, en el cual
su identidad nunca estd completa, se convierte en una identidad liquida,
inestable y fluctuante que se mueve a la merced del mercado y las
tendencias, la respecto Saavedra, Javier. 2007 menciona.

“De la misma forma que antes una persona identificada con una
comunidad se siente reconfortada por pertenecer a ésta debido a la red
de responsabilidades éticas y por lo tanto de compromisos a largo plazo;
ahora un individuo se puede sentir reconfortado al formar parte de una
masa de individuos que consumen un producto determinado, observan el
mismo programa de television, o son seguidores de un grupo de mdusica
internacional.” (p.9)

Asi, el estilo de vida de la cultura del capitalismo termina por convertirse
en una competencia del que mas consume, estandarizando todas las
identidades para que encajen dentro del modelo de consumo, generando
un desconocimiento del individuo mismo cuando su modo de vida y
tradiciones no encajan, obligandolo a modificarlo, no hay una
intencionalidad de desarrollar al individuo, se convierte en victima vy
victimario de su propia sociedad, se auto explota en sobremanera y
consume de la misma forma, se lleva a un laberinto de vacios, de
repeticiones de consumo, que al final terminan por producirle problemas
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mentales, emocionales y de salud, en la bisqueda de esa identidad, una
identidad inestable e infructifera, definida por los lineamientos del
establecimiento y la publicidad en una sociedad del rendimiento, donde
la produccidn, el éxito, la proactividad, la marca, la moda, el glamour, el
exceso, son referentes de vida exitosa, el individuo se encuentra asi en
un laberinto sin salida, en una carrera de no parar, ahogado por una
sociedad que lo lleva a extralimitarse, donde no se satisface como ser,
sino unicamente teniendo la posibilidad de realizarse como consumidor,
de lo contrario, es excluido, alejado, mal visto bajo el lente de la cultura
del capitalismo.

Marco artistico.

Los referentes artisticos que impulsan esta obra estdn basados en
planteamientos sobre las practicas consumistas y el cuestionamiento del
estilo de vida capitalista que aborda nuestras vidas, asi como algunos
correspondientes a experiencias inmersivas y de realidad virtual.
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Dentro de estos tenemos como primer referente “Model citizen”
animacioén creada por David James Armsby, donde se aborda las pautas y
reglas del establecimiento, en este corto David James estudia el circulo
vicio de la vida moderna, estableciendo un mundo donde las familias son
controladas para ser “ciudadanos modelos”, cumpliendo con ciertas
metas y formas de comportamiento, para luego replicarlo a los hijos de
manera ciclica, las directrices y el adoctrinamiento esta dado por los
medios masivos o el sistema, que en este caso se representa con
autématas, quienes controlan y vigilan las familias regularmente, el corto
finaliza con la muerte de la familia inicial que sin cuestionamiento saltan a
un precipicio orgullosos de sus logros (atras de ellos siguen otros
“ciudadanos modelo”). De esta forma el autor profundiza en la manera
como se instruyen a los individuos para ser ciudadanos ejemplares bajo
el marco de la aceptacion y el adoctrinamiento brindado por el
capitalismo, siendo desechados al final para repetir el ciclo.

La obra me parece pertinente especialmente porque aborda las
tematicas de la creacion de las consignas o metas culturales, donde se
establecen ciertos marcos o parametros para la aceptacion social,
impulsada especialmente bajo una intencién de consumo o con el fin de
favorecer las practicas de la cultura capitalista, el establecimiento del
modelo del padre u hombre de la casa, el establecimiento de la mujer y
su rol en la familia, y la definicion en la manera en que se debe formar a
un nifo con el propdsito de alimentar dichos engranajes como futuro
ciudadano.

——
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Otro referente artistico relevante para la obra es el corto “In the fall” (En
la caida) del artista Steve Cutts, este se centra en la reflexién de un
hombre que ve su vida pasar al momento de su muerte (al resbalar
repentinamente), en el corto, Steve Cutts evalla las metas sociales y su
relacidon con la verdadera realizacion del individuo, observando como
poco a poco estas lo van absorbiendo a lo largo de la vida,
especialmente en las etapas mas jovenes y adultas, al punto que el mejor
evento de cada uno de los afos en la vida del personaje, es sentado en la
oficina, o frente a su escritorio a lo largo de los afios, el corto finaliza de
manera irénica con el personaje aceptando su muerte después de
reconocer que su vida no habia valido la pena, pues habia vivido a merced
del trabajo, el dinero y la auto explotacidén, siendo los Unicos elementos
memorables de cada aiio.

Me parece pertinente para la obra en la medida que aborda las dinamicas
sociales del capitalismo, que obligan casi de manera frenética al hombre
a extralimitarse, a ir mas alla de sus capacidades para cumplir con las
expectativas sociales, normalizando la explotacion como una manera de
alcanzar cada uno de los objetivos, autoimponiéndose estilos de vida que
terminan por cosificarlo, oprimirlo, por convertirlo en una ficha de las
mecanicas productivistas, donde al final termina por perder su vida casi
sin darse cuenta, absorbido de manera completa por la practicas de un
capitalismo desenfrenado, y donde la realizacion personal se desvanece
entre los estandares y las obligaciones sociales del individuo.

——

Fragmentos del corto “In the fall”’de Steve cutts
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Otro referente que considere relevante y complementario corresponde a
la obra “Dinner for few” (Cena para pocos) del artista Nassos Vakalis, en
esta se nos muestra como “El sistema”, alimenta el apetito de unos
pocos, donde se encuentran empresarios, corporaciones, lideres
mundiales, instituciones entre otros, que devoran cada uno de los platos,
para dejar solo un par de rezagos, que caen al suelo y son devorados por
gatos hambrientos (Que representan los individuos de la sociedad), el
corto termina por “Los pocos” devorando los platos e incluso los
cubiertos una vez consumidos todos los recursos, a lo que son
exterminados por los gatos y su hambre, no obstante en la habitacidn
siguiente los gatos se convierten en nuevos empresarios, instituciones,
etc. Para repetir el proceso.

La obra me parece pertinente por abordar tematicas sobre las practicas
mercantilistas y de consumo, teniendo un componente critico sobre la
forma en que las posiciones mas altas como las instituciones vy
corporaciones establecen las bases de la sociedad para beneficio
propio, controlando asi las reglas del mercado, los estandares sociales,
las metas del individuo, los modelos y productos de consumo, como una
manera de auto satisfacerse, a costa de la necesidad de los individuos
que buscan autorrealizarse mediante la adquisicion de sus productos, el
cumplimiento de los objetivos sociales, y al igual que los gatos del corto,
intentando probar aunque sea momentaneamente algunas de las sobras
de las esferas mas altas.

De esta forma la obra toma una posicion fuerte respecto a los modos de
manejo de la sociedad, evaluando la manera en que esta es moldeada y
modificada a beneficio propio, eliminando cualquier libertad del individuo,
que queda expuesto a las pautas sociales, y a las directrices de los
miembros mas altos, como unicos lineamientos de este para vivir.

Fragmentos del corto “Dinner fo few”de Nassos Vakalis

N
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Otro referente significativo, es el caso de la experiencia interactiva “El
sueno de Dali” del Museo Dali, aunque su tematica no esta directamente
relacionada, su experiencia artistica si, ya que permite al usuario recorrer
un suefo surrealista del pintor, en un recorrido donde puede visualizar
cada parte del ambiente mediante el uso de la realidad virtual,
acompafada de toda una atmosfera muy caracteristica del pintor pero
mediante el uso de modelos 3D, para ser apreciado como una
experiencia inmersiva y audiovisual.

Me parece bastante pertinente dado que aborda la técnica de la realidad
virtual como la base de su experiencia, siendo muy a fin con el resultado
buscado con mi obra, de esta forma crea todo un ambiente envolvente
tanto en sonido como en imagen que sumergen al espectador en la
experiencia.

Destaque esta como referente especialmente por la creacién de sus
espacios Yy narrativa, siendo cautivante de ver en todo momento,
generando un ambiente de curiosidad y total concentracién, lo cual
profundiza en la calidad de la experiencia y en la interactividad de la
misma, permitiendo al espectador sentirse parte del ambiente,
estableciéndolo en el espacio habitable, lo que le permite un mayor
impacto y una verdadera conexidon con lo que esta observando no como
un agente observador sino como un agente activo.

Fragmentos de la obra “El suefio de Dali” del museo Dali

“&34




MODERN VITA MODERN VITA
360

Marco artistico.

Finalmente, y como referencia complementaria aborde “La noche
estrellada de van Gogh 360”7 con un componente visual fuerte e
interesante a cargo del colectivo Motion Magic. Al igual que con la obra
de Dali, esta cuenta con una narrativa visual que nos permite ir
recorriendo la pintura del artista mediante un recorrido en realidad virtual
que nos va guiando, pudiendo observar cada aspecto de la misma.
Dentro de lo mas relevante de esta obra esta la capacidad de apreciar
cosas que se escapan de la pintura original, permitiéndonos habitar
nuevos espacios, ver otros horizontes y angulos, que permiten establecer
realmente una atmosfera inmersiva para el espectador en ese recorrido
3D que recrea la famosa pintura. Es relevante en la medida que establece
guias de ambientacidn visual y de experiencia del espectador mediante la
creacion de los escenarios, el sonido y la espacialidad para la creacion
del recorrido y de la obra.

De esta forma, se establecen referentes tanto tematicos como técnicos
y tedricos, que permitan establecer una guia u hoja de ruta del proyecto,
tanto en el mensaje que brinda la obra, como en la construccién de la
experiencia, abarcando asi diferentes visiones y obras que nutren su
construccion, con obras como “Dinner for few” o “In the fall” que ayudan
a establecer las bases de ese mensaje audiovisual de la obra, mediante
las distintas perspectivas en que explora la tematica, aportando guias
estéticas y narrativas, de la misma manera “El suefio de Dali” y “La noche
estrellada de van Gogh 360” aportan a la construccién de su experiencia
virtual, donde se hace uso de la realidad virtual como motor de la
experiencia, como una forma de nutrir la interactividad de la obra
buscando configurar asi el proyecto entre su narrativa audiovisual y la
experiencia del espectador, de manera que se complementen
Fragmentos de la obra “La noche estrellada de Van Gogh” del colectivo MotionMagic mutuamente en una obra inmersiva y Cautivadora, con un mensaje critico
que convierte al espectador en parte de esta.
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Exposicion de la obra

La obra se expone en dos ambientes complementarios, el primero
correspondiente a un ambiente digital, donde cada participante puede
interactuar con la misma mediante su propio teléfono o dispositivo
electronico desde cualquier lugar, (teniendo la posibilidad de usar
dispositivos pequefios como smartphones o grandes como computador).

Visualizacion de laobra
desde dispositivos

F-N

“Modern vita 360" se puede experimentar desde cualquier dispositivo
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La segunda correspondiente a una exhibicion “In situ” disefiada para
salones y espacios fisicos, donde hace uso de un adaptador para el
teléfono que facilita la interaccion con la obra (No correspondiendo a
ningun tipo de adaptador tecnoldgico sino un soporte para el dispositivo)
facilitando la apreciacion de los participantes que van pasando uno a uno,
asi como el uso de audifonos para aislar el sonido y profundizar la
inmersion, de la misma forma hace uso de una pantalla donde se
proyecta lo observado por el participante, de forma que los demas
espectadores pueden apreciar la obra en simultaneo.

La obra abarcara tanto jévenes y adultos de entre 18 y 50 afos, como
publico objetivo esto debido al mensaje he intencidn de la misma siendo
las edades mas afines, no obstante, este se encuentra disponible para
cualquier espectador.

Audifonos del dispositivo

~ I N Soporte VR para Teléfono

v

Pantalla que proyecta lo que se —
visualiza en el dispositivo

'_\=i/~38
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En términos de difusion La obra se publica mediante canales digitales,
que permiten direccionar al espectador de una manera mucho mas rapida
como youtube o vimeo, siendo posible su insercién en diferentes
espacios y medios mediante plataformas que permiten su reproduccion,
permitiendo a la obra ser compartida mediante mensajes, links, url’s, asi
como haciendo posible su incrustacidn en paginas web en caso que se
desee una exhibicion digital, facilitando los métodos de divulgacion de la
obra a través de campainas de voz a voz y también promocién virtual,
también se procede a promover la obra mediante encuentros y espacios
de exhibicién, salones y charlas artisticas.

Audifonos del dispositivo

Visualizacion de la obra
desde dispositivos

Soporte VR para Teléfono

Pantalla que proyectalo que se
visualiza en el dispositivo

“Fragmento Modern vita 360" reproduciéndose desde una plataforma digital

——
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Exhibicion y divulgacion

Con la divulgacion y difusion la obra, se realiza un posicionamiento organico
de la misma, obteniendo resultados se visualizacién y alcance, asi como de
impacto y recibimiento.

Comentarios y recibimiento

{@normamurcia3631 + hace 2 meses

Que bello, me encantd todo, pero el mensaje es lo mejor.

Responder G, R v

(@victordariocorreamurcia6318 - hace 2 meses

Que increible

Responder i, A

{@osdagoan - hace 2 meses

Que magico que es cuando de repente en youtube te encuentras un video como este, es casi como encontrar un oasis 10/10

Responder G, P Vv,

@jhudybolivar4214 - hace 2 meses (editado)

Excelente reflexion y sincronizacion multimedia.

Que gran verdad,

esta programacion del consumismo y prejuicios sociales nos sumergen en una bisqueda constante de gratificacion superficial, perdiendo el sentido del
tiempo y la autenticidad. Es un recordatorio de que al priorizar lo temporal, olvidamos lo que realmente es importante en nuestras vidas.

Responder &) 5y Q

@stevensoler6379 - hace 2 meses

Que buena experiencia, muy profunda y muy bien complementada con la realidad virtual &

Responder i, GR O

Fragmentos de comentarios realizados a la obra
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Exhibicion y divulgacion

La obra cuenta con varios comentarios desde su publicacion, teniendo un
gran volumen de participacion y de recibimiento de la misma, con un
impacto y una aceptacién positiva tanto en los aspectos técnicos (Como
se describen en algunos de los comentarios) como también narrativos,
permitiéndoles un espacio para el encuentro y la reflexion.

Visualizacion

En términos de visualizacién la obra cuenta con mas de 15 mil
visualizaciones, asi como también mas de 800 horas de reproduccion,
teniendo un alcance tanto a nivel nacional (Colombia) como en otros
paises y territorios, entre ellos México, Chile y Ecuador permitiendo
abarcar un publico mas amplio.

Visualizaciones Tiempo de visualizacion (horas)
15,2 mil 807,3
Colombia
Mexico
Ecuador
] chile

Estadisticas de la obra desde su publicacién

——
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Exhibicion y divulgacion

Genero y edades

En términos de género y edades también posee un porcentaje muy
equitativo entre mujeres y hombres con una participacion del 48,9% de
mujeres y 51,1% en hombres, asi como unos rangos de edad de los
espectadores, entre los 18 y los 44 ainos de edad, teniendo una mayor
visualizacidén entre los 25 y los 34 aios.

Edad y sexo

Visualizaciones - Desde la subida

Mujer I 4809 %

Hombre I 511 %

Especificado por el usuario 0%
Entre 13 y 17 afios [} 03%
Entre 18 y 24 afios o 104%
Entre 25 y 34 afios e 541 %
Entre 35 y 44 afios o 330%
Entre 45 y 54 afios [ ] 22%
Entre 55 y 64 afios 0%
Mas de 65 afos 0%

Estadisticas de la obra desde su publicacién

N 49
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Acceso a la obra Modern vita 360

Se dispone a continuacion link a la obra para su experimentacion y
visualizacion:

« Para visualizaciones desde computador: el movimiento de la camara
se realiza mediante el clic sobre la pantalla.

« Para visualizaciones desde Movil: Es posible el movimiento de la
camara deslizando con el pulgar sobre la pantalla o girando el
dispositivo.

Nota: Para una mayor experiencia se sugiere observar en la calidad mas
alta

Link de la obra
https://youtu.be/46pTKjyKTlo
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Conclusiones finales

El consumo y las practicas capitalistas nos han llevado al limite de
nosotros mismos y nuestra identidad, estableciendo atmosferas toxicas
que terminan por sofocar al individuo en la busqueda de esa
autorrealizacidn, propiciando aspectos como la depresion, la infelicidad y
la ansiedad a lo largo de ese recorrido producto de los movimientos
mercantilistas y la hiperproductivdad que venden estilos de vida
inalcanzables.

Esta obra se establece como ese espacio de cuestionamiento y reflexion
a esos modelos y aspiraciones impuestas, a través de los espacios de lo
digital para contar su narrativa artistica, permitiendo la exploracion de
nuevas formas de comunicacién dentro de las artes visuales que se
apropian de la interconectividad actual y la tecnologia para crear lugares
de encuentro, donde el arte y la interactividad se juntan, trayendo nuevas
experiencias al espectador que le permiten ser parte de la obra,
enriqueciendo aspectos como la experiencia y vitalidad de la misma.

A su vez, permite romper las barreras de lo fisico y lo temporal, llevando
al artista a nuevos publicos sin las limitantes del espacio real abriendo las
puertas a la creaciéon de nuevas dinamicas de relacionamiento entre
espectador y obra, facilitando la apreciacion del arte y estableciendo
métodos de lenguaje que acerquen lo cultural a un mayor nimero de
individuos de la sociedad, mediante el uso de lo digital como una
herramienta para el encuentro con los otros.

De esta forma la obra entabla un dialogo cercano con el espectador, lo
invita a su participacion asi como a su reflexion, encontrando en estos
espacios digitales un apoyo para su ejecucion, pudiendo profundizar el
impacto del mensaje a través de lenguajes distintos, brindandole la

._/77\_.
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posibilidad de crear nuevas realidades y espacios habitables aunque sea
momentédneamente en lo digital, estableciendo un abanico de técnicas de
expresion y creacion distintas que se abren al artista para la creacién de
sus visiones y formas narrativas, asi como la posibilidad de nuevas
experiencias en la construccidon de su obra, donde lo audiovisual, lo
interactivo y lo participativo convergen mediante métodos de
comunicacion cotidianos, como las redes y la conectividad para esa
reflexion.

Con ello lo digital no solo permite al artista explayar sus visiones y
conceptos, sino que también aporta a la democratizacidon del arte,
abriendo la posibilidad a nuevos individuos de acercarse desde su propia
espacialidad, bien sea a través de una imagen, un video o una obra
inmersiva, el individuo puede involucrarse de manera activa, promoviendo
estos espacios para la creacién de cultura, critica y sociedad de una
manera mas amplia y al alcance de todos, que sirva como otra forma de
contar nuevas historias y puntos de vista y que rompa las barreras de lo
tiempo-espacial, en la busqueda de un arte para todos.

——
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